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Assalamu’alaikum Wr Wb 
Segala puji hanya bagi Allah SWT, atas limpahan rahmat 
dan hidayah-Nya sehingga buku “Tutorial Praktis Belajar GUI 
Matlab untuk Media Pembelajaran Matematika” ini bisa 
terselesaikan dengan baik. Semoga bisa dijadikan salah satu 
referensi bagi mahasiswa atau dosen yang mengampuh mata 
kuliah Pemrograman Komputer, Matematika Komputasi atau 
mata kuliah sejenisnya yang berkaitan dengan software Matlab. 
Buku ini terdiri dari empat Bab yakni (1) Pengantar GUI 
Matlab, (2) GUI Aljabar, (3) GUI Matematika Diskrit, (4) GUI 
Statistik. Di setiap Bab disajikan beberapa program aplikasi yang 
dibangun menggunakan GUI Matlab. GUI tersebut fokus pada 
media pembelajaran matematika seperti Grafik Fungsi: Studi 
Kasus Fungsi Kuadrat, Grafik Fungsi: Studi Kasus Fungsi 
Trigonometri, Kalkulator Fungsi, Titik Potong 2 Grafik, Persamaan 
& Fungsi Kuadrat, Solusi SPL Menggunakan Metode Invers, 
Operasi Himpunan, Logika Matematika, Operasi Matrik, Lintasan 
Terpendek Graf Berarah, Algoritma Euclid, Ketuntasan Belajar 
Klasikal, dan Distribusi Frekuensi Data. 
Tim Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua 
pihak yang telah banyak membantu dalam penyusunan buku ini. 
Semoga dukungan akan terus mengalir hingga menghasilkan 
karya-karya terbaik di masa mendatang. 
Wassalamu’alaikum Wr Wb 
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A. Pengertian GUI 
Guide atau GUI (Graphical User Interface) adalah 
salah satu komponen dari Matlab untuk membuat interface 
(desain form) proses penyelesaian persoalan matematika 
yang lebih efisien dan menarik. Tidak seperti m-file hanya 
bisa bermain di Command Windows. Di sini, Anda akan 
membuat form (lembar kerja) untuk masing-masing 
program aplikasi dengan menggunakan atribut yang sudah 
disediakan oleh Matlab. Silahkan Anda buka Matlab dan 








Kemudian tekan Enter, maka akan muncul kotak 
dialog berikut ini. 
 
Gambar 2. Tampilan Awal Guide 
 
Gambar 3. Tampilan Open Existing GUI 
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Pada gambar di atas terdapat 2 menu yaitu (1) Create 
New GUI yakni untuk membuat guide baru dan (2) Open 
Exixting GUI yakni untuk membuka guide yang sudah 
pernah Anda buat sebelumnya yang tersimpan dalam 
PC/Labtop Anda. Jika Anda ingin membuat Guide baru, 
silahkan pilih Blank GUI (Default), kemudian pilih OK. Maka 
akan muncul tampilan Guide kosong dan Anda siap membuat 
program aplikasi dengan menggunakan atribut yang ada. 
Untuk mengetahui nama-nama atribut, silahkan Anda 
jalankan kursor maka akan muncul dengan sendirinya hint 
dari masing-masing atribut. Anda cukup klik sekali di atribut, 
kemudian klik sekali lagi di lembar kerja maka atribut 
tersebut siap dipakai. 
 
B. ToolBar GUI Matlab 
Sebelum lebih lanjut Anda membuat guide, silahkan 
simpan program aplikasi Anda terlebih dahulu dengan meng-
klik tombol simpan  pada guide atau klik File  Save  
OK. Tapi ingat menulis nama  porgram  aplikasi tidak boleh 
spasi, harus menggunakan underscot (garis bawah) jika 
terdiri dari 2 kata atau lebih. Cara menyimpan yang lain 
adalah melakukan running dengan menekan tombol F5 di 










Adapun fungsi dari masing-masing atribut: 
 
Tabel 1. Gambar dan Fungsi Atribut GUI 









Untuk minimumkan tampilan jika 










Check Box Untuk meletakkan pilihan 
5 
 









Sama dengan Check Box, hanya 
































Untuk memunculkan beberapa 
control penting. 
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Adapun fungsi beberapa sub tollbar dari Guide 
Matlab sebagai berikut: 
 
Tabel 2. TollBar GUI 
No Gambar Nama (Hint) Keyboard Fungsi 
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Open Pigure Ctrl+O 








































Align Object - 





Menu Editor - 















































Dalam pembuatan program aplikasi khususnya di 
bagian III ini, Anda akan banyak menggunakan  atribut: Push 
Button, Static Text, Edit Text, ListBox, Axes, Table, dan 
GroupBox. Sedangkan untuk Tollbar yang sering akan 











A. GRAFIK FUNGSI KUADRAT 
1. Dasar Teori 
Grafik fungsi f adalah himpunan pasangan 
berurutan, dimana f(x) = y. Dalam kasus umum dimana x 
dan f(x) adalah bilangan real, pasangan ini adalah 
koordinat titik Cartesian dalam bidang Euclidean dan 
demikian membentuk subset dari bidang tersebut. Dalam 
simulasi Gui ini, kita  menggunakan  grafik  fungsi kuadrat. 
Grafik fungsi kuadrat yaitu sebuah fungsi polinom yang 
memiliki variabel  dengan  pangkat tertinggi adalah 2. 
Fungsi kuadrat f(x) dapat juga dituliskan dalam bentuk y 
atau : 
 
𝑦 = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 
 
Dengan x adalah veriabel bebas dan y adalah 
variabel terikat. Sehingga nilai y tergantung pada nilai x, 
dan nilai-nilai x tergantung pada area yang ditetapkan. 
Nilai y diperoleh dengan memasukkan nilai-nilai x 
kedalam fungsi. Rumus grafik fungsi kuadrat : 
a. menentukan titik potong kurva dengan sumbu x: 
Misalnya y=0,maka 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0. 
b. menentukan titik ekstrim .−  
𝑏   















2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
a. Buka lembar kerja pada Matlab kemudian muncul 
Command Window setelah itu ketik guide, maka akan 
muncul tampilan di bawah ini. 
 
 
b. Setelah itu klik Blank GUI kemudian tekan OK, maka 
akan muncul gambar seperti di bawah ini. 
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c. Desain guide seperti gambar berikut ini kemudian 
simpan dengan nama “Grafik_Fungsi”, dengan atribut: 




d. Pilih tombol “Gambar f(x)” kemudian klik  kanan, pilih 
View Callbacks → Callbacks, maka  akan muncul m-











e. Pilih  tombol  “Hapus”  kemudian  klik  kanan,  pilih 









f. Pilih tombol “Keluar” kemudian klik kanan, pilih View 






g. Silahkan tekan F5 atau klik tombol running. Kemudian 
simulasikan fungsi berikut. 
f f(x)= 𝑥2 − 3𝑥 − 4. 
Batas (x) = [-3:0.1:5] 
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h. Tampilkan Toolbar pada guide anda agar bisa 
melakukan banyak modifikasi. Silahkan klik Toolbar 
Editor, maka akan muncul kotak dialog di bawah ini. 
 
 
i. Pilih item di Predefined Tools, kemudian klik Add, 
terakhir klik OK. Kemudian running program 






j. Kemudian pilih Rotare 3D, klik pada grafik maka akan 
diperoleh gambar seperti berikut ini. 
k. 
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Memotong Sumbu x 
x2 – 3x – 4 = 0 
(x-4) (x+1)=0 
x – 4 = 0 x + 1 = 0 
x = 4 x = -1 
 
Memotong sumbu y 
= 𝑥2 − 3𝑥 − 4 
=02 - 3(0)- 4 
=-4 
 
Berdasarkan langkah –  langkah  dari 
pembuatan GUI diatas, output yang dihasilkan dalam 
bentuk grafik fungsi ƒ(𝑥) = 𝑥2 − 3𝑥 − 4 dengan batas [-
3:0.1:5] dapat kita lihat bahwa semakin besar nilai asal 
yang kita masukkan ke suatu fungsi maka besar pula 
daerah hasil yang diperoleh. Serta memotong sumbu x 
di titik x = 4 dan x = -1, dan juga memotong sumbu y di 
titik y = -4 menghasilkan grafik yaitu parabola yang 
terbuka ke atas. 
 
l.   Lakukanlah simulasi dengan fungsi yang lain. 
SELAMAT MENCOBA. 
 
B. GRAFIK FUNGSI TRIGONOMETRI 
1. Dasar Teori 
Grafik fungsi adalah sebuah representasi visual 
atau penggambaran dari sebuah fungsi pada diagram x – 
y. Dalam simulasi GUI berikut, kita akan menggunakan 
grafik fungsi trigonometri. Dimana grafik fungsi 
trigonometri merupakan suatu fungsi yang grafiknya 
berulang secara terus menerus dalam periode tertentu. 
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Didalam grafik fungsi trigonometri terdapat amplitudo 
dan periode. Amplitudo adalah simpangan terjauh titik 
pada suatu grafik fungsi trigonometri terhadap garis 
horizontalnya (misal sumbu x). Adapun  rumus amplitudo 




𝑦𝑚𝑎𝑘  − 𝑦𝑚i𝑛 2 
 
Sedangkan periode adalah adalah jarak terjadinya 
pengulangan grafik fungsi trigonometri dari titik awal ke 
titik pengulangan yang pertama. Satu periode biasanya 
terdiri dari satu lembah dan satu bukit. Grafik fungsi 
trigonometri dasar terbagi menjadi tiga, yakni fungsi 
Sinus, fungsi Cosinus, dan fungsi Tangen. Fungsi yang 
memetakan himpunan sudut x0 ke himpunan bilangan real 
sin x0 disebut fungsi Sinus dan dilambangkan : 
 
ƒ : 𝑥0 → sin 𝑥0 , (ƒ 𝑚𝑒𝑚𝑒𝑡𝑎𝑘𝑎𝑛 𝑥0𝑘𝑒 sinus 𝑥0) 
 
Jadi, rumus  untuk  fungsi  sinus  adalah  ƒ (𝑥0) = sin 
𝑥0 atau ƒ(𝑥) = sin 𝑥 dan persamaan  fungsinya adalah 
𝑦 = sin 𝑥 
Fungsi yang memetakan himpunan sudut  x0 ke himpunan 
bilangan real cos x0 disebut  fungsi  Cosinus dan 
dilambangkan : 
ƒ :   𝑥0 → cos 𝑥0, (ƒ 𝑚𝑒𝑚𝑒𝑡𝑎𝑘𝑎𝑛 𝑥0𝑘𝑒 kosinus 𝑥0) 
Jadi, rumus untuk fungsi kosinus adalah ƒ (𝑥0) = 
cos 𝑥0 atau ƒ(𝑥) = cos 𝑥  dan persamaan fungsinya adalah 
𝑦 = cos 𝑥 
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Fungsi yang memetakan himpunan sudut x0 ke 
himpunan bilangan real tan x0 disebut fungsi Tangen dan 
dilambangkan : 
ƒ :  𝑥0 → sin 𝑥0 (ƒ 𝑚𝑒𝑚𝑒𝑡𝑎𝑘𝑎𝑛 𝑥0𝑘𝑒 tangen 𝑥0) 
Jadi, rumus untuk fungsi tangen adalah ƒ (𝑥0) = 
tan 𝑥0 atau ƒ(𝑥) = tan 𝑥 dan persamaan fungsinya adalah 
𝑦 = tan 𝑥 
 
Contoh Soal: 
Gambarlah grafik fungsi dari persamaan f(x) = cos(x) 
dengan x0 = 0 dan xn = 180. 
 
2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
Adapun atribut yang digunakan untuk mendesaian 
GUI materi Grafik Fungsi 2 yaitu : Statis Text (4), Edit 
Text (3), Push Button (3), Axes (1), dan Tabel (1). 
Langkah-langkahnya sebagai berikut : 
a. Bukalah aplikasi Matlab, kemudian ketik guide di 




b. Kemudian pilih Blank GUI (Default), dan selaanjutnya 




c. Langkah kedua yaitu desainlah  guide  seperti tampilan 




d. Pilih tombol “Hitung” kemudian klik kanan, pilih View 
CallBacks  CallBacks, maka akan muncul m- file. 






















e. Pilih tombol “Hapus” kemudian klik kanan,  pilih View 
CallBacks  CallBacks, maka akan muncul m- file. 









f. Pilih tombol “Keluar” kemudian klik kanan, pilih View 
CallBacks  CallBacks, maka akan muncul m- file. 
Ketikkan scribs berikut ini : 
 







g. Tampilkan Toolbar pada guide Anda agar bisa 
melakukan banyak modifikasi. Silahkan klik Toolbar 
Editor, maka akan muncul kotak dialog berikut. 
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h. Pilih item di Predefined Tools, kemudian klik Add , 
terakhir klik OK. Silahkan running (tekan F5) program 
aplikasi Anda, kemudian lakukan simulasi dengan 
fungsi f(x) = cos x; x0 = 0 dan xn = 180. 
 
 
i. Kemudian pilih Rotate 3D, klik pada grafik kemudian 
akan diperoleh output seperti berikut. 
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Titik potong dengan sumbu x maka y = 0 
f(x) = y = cos(x) 
0 = cos(x) 
Sin 00 = cos (x) 
x = (1800 - 00) + k. 3600 
 
untuk k = 0 
x = (1800 - 00) + k. 3600 
x = 1800 + 00 
x = 1800 
Titik potong dengan sumbu y maka x = 0 
f(x) = y = cos(x) 
y = cos(0) 
y = 1 
Untuk x0 = 0 diperoleh : 
f(x) = cos (x) 
f(0) = cos(0) 
= 1 
Untuk xn = 180 diperoleh : 
f(x) = cos (x) 
f(180) = cos (180) 
= -1 
Berdasarkan langkah-langkah pembuatan GUI 
diatas, output yang dihasilkan dalam bentuk grafik 
fungsi f(x) = cos(x) dengan x0 = 0, dan xn = 180 dapat 
kita lihat bahwa semakin besar selisih antara x0 dan xn 
yang kita masukkan ke suatu fungsi maka akan 
semakin besar daerah hasil yang kita peroleh dan juga 
semakin banyak perulangan dari grafik fungsi tersebut, 
sebaliknya semakin kecil selisih antara selisih antara x0 
dan xn yang kita masukkan ke suatu fungsi maka akan 
semakin kecil daerah hasil yang kita 
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peroleh dan juga semakin sedikit perulangan dari 
grafik fungsi tersebut. Dimana dalam simulasi diatas, 
grafik tersebut memotong sumbu x di titik x = 1800 dan 
juga memotong sumbu y di titik y = 1 menghasilkan 
grafik yang terus berulang-ulang setiap periodenya, 
gambar grafiknya dapat dilihat pada langkah ke 8 
pembuatan GUI. Sedangkan berikut adalah gambar 
grafik yang selisih antara x0 dan xn kecil. 
 
j. Lakukanlah simulasi dengan fungsi yang lain. 
SELAMAT MENCOBA. 
 
C. KALKULATOR FUNGSI 
1. Dasar Teori 
Jika ƒ suatu fungsi dengan daerah asal 𝐷ƒ dan g 
suatu fungsi dengan daerah asal 𝐷g maka pada operasi 
aljabar penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 
pembagian dinyatakan sebagai berikut : 
Penjumlahan 
Penjumlahan ƒ dan 𝑔 ditulis ƒ + 𝑔 didefinsikan 
sebagai (ƒ + 𝑔)(𝑥) = ƒ(𝑥) + 𝑔(𝑥) dengan daerah asal 
𝐷ƒ+g  = 𝐷ƒ  ∩ 𝐷g 
 
Contoh Soal : 
Diketahui ƒ(𝑥) = 𝑥 + 2 dan 𝑔(𝑥) = 𝑥2 − 4. 
Tentukan ƒ(𝑥) + 𝑔(𝑥). 
Penyelesaian : 
ƒ(𝑥) + 𝑔(𝑥) = (𝑥 + 2) + (𝑥2 − 4) 
ƒ(𝑥) + 𝑔(𝑥) = 𝑥2 + 𝑥 + 2 − 4 
ƒ(𝑥) + 𝑔(𝑥) = 𝑥2 + 𝑥 − 2 
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Pengurangan 
Selisih ƒ dan 𝑔 ditulis ƒ − 𝑔 didefinisikan sebagai 
(ƒ − 𝑔)(𝑥) = ƒ(𝑥) − 𝑔(𝑥) dengan daerah asal 𝐷ƒ−g  = 𝐷ƒ  ∩ 
𝐷g 
 
Contoh soal : 
Diketahui ƒ(𝑥) = 𝑥2 − 3𝑥 dan 𝑔(𝑥) = 2𝑥 + 1. 
Tentukan ƒ(𝑥) − 𝑔(𝑥). 
Penyelesaian : 
ƒ(𝑥) − 𝑔(𝑥) = (𝑥2 − 3𝑥) − (2𝑥 + 1) 
ƒ(𝑥) − 𝑔(𝑥) = 𝑥2 − 3𝑥 − 2𝑥 − 1 
ƒ(𝑥) − 𝑔(𝑥) = 𝑥2 − 5𝑥 − 1 
 
Perkalian 
Perkalian ƒ dan 𝑔 ditulis ƒ × 𝑔 didefinsikan 
sebagai (ƒ × 𝑔)(𝑥) = ƒ(𝑥) × 𝑔(𝑥) dengan daerah asal 
𝐷ƒ×g = 𝐷ƒ ∩ 𝐷g 
 
Contoh soal : 
Diketahui ƒ(𝑥) = 𝑥 − 5 dan 𝑔(𝑥) = 𝑥2 + 𝑥. 
Tentukan ƒ(𝑥) × 𝑔(𝑥). 
Penyelesaian : 
ƒ(𝑥) × 𝑔(𝑥) = (𝑥 − 5)(𝑥2 + 𝑥) 
ƒ(𝑥) × 𝑔(𝑥) = 𝑥3 + 𝑥2 − 5𝑥2 − 5𝑥 
ƒ(𝑥) × 𝑔(𝑥) = 𝑥3 − 4𝑥2 − 5𝑥 
 
Pembagian 












,𝑔(𝑥) G 0-  dengan  daerah  asal  𝐷ƒ   = 𝐷ƒ ∩ 
𝑔 
𝐷g  − *𝑥|𝑔(𝑥) = 0+. 
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Contoh soal : 















Komposisi fungsi adalah penggabungan operasi 
dua fungsi secara berurutan yang akan menghasikan 
sebuah fungsi baru. Komposisi dua fungsi ƒ(𝑥) 𝑑𝑎𝑛 𝑔(𝑥) 
dinotasikan dengan symbol (ƒ𝑜𝑔)(𝑥) atau (𝑔𝑜ƒ)(𝑥). 
- (ƒ𝑜𝑔)(𝑥) = ƒ(𝑔(𝑥)) →  komposisi g (fungsi f bundaran g 
atau fungsi komposisi dengan dikerjakan terlebih 
dahulu daripada f. 
- (𝑔𝑜ƒ)(𝑥) = 𝑔(ƒ(𝑥)) → komposisi f (fungsi g bundaran 




Diketahui ƒ(𝑥) = 2𝑥 − 1 dan 𝑔(𝑥) = 𝑥2 + 2. Tentukanlah 
! 
a.  (ƒ 𝑜 𝑔)(𝑥) 
b.  (𝑔 𝑜 ƒ)(𝑥) 
 
Penyelesaian : 
a. (ƒ 𝑜 𝑔)(𝑥) = ƒ(𝑔(𝑥)) 
= ƒ(𝑥2 + 2) 
= 2(𝑥2 + 2) − 1 
= 2𝑥2 + 4 − 1 
= 2𝑥2 + 3 
25  
 
b. (𝑔 𝑜 ƒ)(𝑥) = 𝑔(ƒ(𝑥)) 
= 𝑔(2𝑥 − 1) 
= (2𝑥 − 1)2 + 2 
= 4𝑥2 − 4𝑥 + 1 + 2 
= 4𝑥2 − 4𝑥 + 3 
 
2. Langkah-langkah pembuatan GUI 
a. Desainlah guide terlebih dahulu seperti dibawah ini 
dengan atribut: StatisText (3), EditText (2), Push Button 
(10), Axes (1), Panel (2) 
 
 
b. Langkah awal untuk membuat desain guide yang kita 
inginkan adalah membuat judul. Untuk  membuat 
judul kita gunakan atribut StatisText. Contohnya 
seperti dibawah ini. Untuk merubah judul kita klik 2x 
atribut kemudian ubah String/Title nya sesuai dengan 





c. Kita masukan atribut Panel sebanyak 3 buah, dimana 
masing-masing Panel akan memuat Input Fungsi, 
Operasi dan Grafik Fungsi 
 
 
d. Selanjutnya kita masukan atribut Axes pada Panel 1 
untuk menggambar grafik.Selanjutnya, kita masukan 
2 StatisText untuk menulis f(x) dan g(x) dan 2 EditText 
sebagai tempat input pada Panel 2. Langkah terakhir kita 
masukan 10 PushButton. 8 PushButton untuk operasi 





e. Selanjutnya, agar lebih menarik kita bisa tampilan dari 
desain guide kita seperti menambahkan warna pada 
setiap atribut, dan mengubah Font pada judul dll. 
 
 
f. Setelah selesai mendesain guide, langkah selanjutnya 
agar aplikasi yang kita buat bisa berjalan adalah 
memasukan scribs pada setiap PushButton. 
 
g. Pada tombol “f(x) + g(x)” kemudian klik kanan, pilih 
View CallBacks  CallBacks, maka akan muncul m- 
file. Simpanlah dengan nama Kalkulator_Fungsi. 









h. Pada tombol “f(x) - g(x)” kemudian klik kanan, pilih 










i. Pada tombol “g(x) - f(x)” kemudian klik kanan, pilih 










j. Pada tombol “f(x) . g(x)” kemudian klik kanan, pilih 











k. Pada tombol “g(x) / f(x)” kemudian klik kanan, pilih 











l. Pada tombol “f(x) / g(x)” kemudian klik kanan, pilih View 











m. Pada tombol “f o g (x)” kemudian klik kanan, pilih 









legend('komposisi: f o g'); 
 
n. Pada tombol “g o f (x)” kemudian klik kanan, pilih 









legend('komposisi: g o f') 
 
o. Pada tombol “Hapus” kemudian klik kanan,  pilih View 





p. Pada tombol “Keluar” kemudian klik kanan, pilih 
View CallBacks  CallBacks. Ketikkan scribs berikut. 
 







q.  Jika semua scribs sudah dimasukkan silahkan running 
(tekan F5) pada aplikasi anda, kemudian lakukan 
simulasi. 
 
Simulasi dan Interpretasi 
 
Diketahui : 
ƒ(𝑥) = 5𝑥2 + 7𝑥 − 9 
𝑔(𝑥) = 7𝑥2 − 12𝑥 + 6 
 
 𝑓(𝗑) + 𝑔(𝗑) 
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 𝑓(𝗑) − 𝑔(𝗑) 
 
 
Anda bisa tekan tombol yang lain untuk 
mengetahui hasil operasinya. Jika sudah selesai 
menggunakan aplikasi, kita bisa menggunakan 




Berdasarkan hasil simulasi diatas terlihat 
bahwa pada operasi aljabar fungsi penjumlahan 
dan  perkalian  berlaku   sifat   komutatif   yakni ƒ(𝑥) 
+ 𝑔(𝑥) = 𝑔(𝑥) + ƒ(𝑥), 𝑑𝑎𝑛 ƒ(𝑥) . 𝑔(𝑥) = 
𝑔(𝑥) . ƒ(𝑥). Sedangkan pada operasi pengurangan 
dan pembagian terlihat dari hasil simulasi bahwa 
tidak berlaku sifat komutatif yakni  ƒ(𝑥) − 𝑔(𝑥) G 
𝑔(𝑥) − ƒ(𝑥), 𝑑𝑎𝑛  ƒ(𝑥)/𝑔(𝑥) G 𝑔(𝑥)/ƒ(𝑥). 
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Berdasarkan hasil simulasi dapat dilihat 
bahwa pada fungsi komposisi tidak berlaku sifat 
komutatif namun pada fungsi komposisi berlaku 
sifat asosiatif 
 (ƒ 𝑜 𝑔)(𝑥) G (𝑔 𝑜 ƒ)(𝑥)  tidak berlaku sifat 
komutatif 
 (ƒ 𝑜(𝑔 𝑜 ℎ))(𝑥) = (ƒ 𝑜 𝑔)𝑜 ℎ)(𝑥) 
 
D. TITIK POTONG 2 GRAFIK 
1. Dasar Teori 
Jika kita menggambarkan dua grafik yang berbeda 
dalam satu koordinat Kartesius yang sama, maka kita 
dapat melihat apakah kedua grafik tersebut 
“berpotongan” atau “tidak”. Kalau kedua grafik tersebut 
berpotongan atau mempunyai titik potong, mereka akan 
saling dipertemukan satu sama lain di suatu titik yang 
dinamakan titik potong (x,y). Lain halnya jika kedua grafik 
tersebut tidak berpotongan, maka kedua garis tidak akan 
memiliki titik potong. 
 
Contoh Soal: 
Tentukan titik potong 2 grafik dari persamaan berikut: 
𝑦 = −𝑥 + 3 dengan 𝑦 = 𝑥2 + 2 
 
2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
Di sini, kita akan membuat form (lembar kerja) 
untuk masing-masing program aplikasi dengan 
menggunakan atribut yang sudah disediakan  oleh Matlab. 
Silahkan Anda buka Matlab dan ketikkan di Command 
Windows scrib : guide. Kemudian  tekan Enter, maka akan 





Pada gambar di atas terdapat 2 menu yaitu (1) 
Create New GUI yakni untuk membuat guide baru dan 
(2) Open Exixting GUI yakni untuk membuka  guide yang 
sudah pernah Anda buat sebelumnya yang tersimpan 
dalam PC/Labtop Anda. Jika Anda ingin membuat Guide 
baru, silahkan pilih Blank  GUI (Default), kemudian pilih 
OK. Maka akan muncul tampilan Guide kosong dan Anda  
siap  membuat program aplikasi dengan menggunakan 
atribut yang ada. Untuk mengetahui nama-nama atribut, 
silahkan Anda jalankan kursor maka akan muncul dengan 
sendirinya hint dari masing-masing atribut. Anda cukup  
klik sekali di atribut, kemudian klik sekali lagi di lembar 
kerja maka atribut tersebut siap dipakai. 
35  
a. Desainlah guide seperti berikut dengan atribut: 




b. Untuk mengubah tampilan guide agar lebih menarik 
“Klik Kanan”. Kemudian pilih→”Color” pilih warna 
yang sesuai dengan keinginan. Begitupun dengan 
mengubah tampilan atribut pada guide 
pilih→”BackgroundColor” pilih warna sesuai dengan 
keinginan. Sehingga setelah diubah tampilannya 
seperti berikut : 
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c. Klik kanan pada tombol “Hitung” →  Klik  View Calback 
→ Klik Calback →kemudian ketikkan scribs berikut di 











d. Klik kanan pada tombol “Hapus”  →  Klik  View Calback 
→ Klik Calback →kemudian ketikkan scribs berikut di 
 





e. Silahkan tekan F5 atau klik tombol  running. Kemudian 
simulasikan dengan Fungsi berikut ini : 
𝑦 = −𝑥 + 3  dengan  𝑦 = 𝑥2 + 2. 
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f. Lakukan simulasi dengan persamaan yang lain. 
 
Simulasi dan Interpretasi 
Pertama kita misalkan 𝑦1 = 𝑥2 + 2 dan 𝑦2 = 𝑥2 + 2. 
Titik potong terjadi ketika: 
𝑦1 = 𝑦2 
−𝑥 + 3 = 𝑥2 + 2 
𝑥2 + 𝑥 −1= 0 
Kita harus selesaikan nilai x yang memenuhi 
persamaan tersebut. Dengan menggunakan rumus 
ABC, kita punya 
 
  












2 2(1) 2 
Kemudian  kita  subsitusikan  nilai  𝑥1    dan  𝑥2 
kedalam persamaan 𝑦1 ( ke dalam 𝑦2    juga boleh , 







𝑦 = − .
−1+√5/ + 3 = 
7−√5 
 
















2 2 2 2 
 
  
dengan     𝑦 = − .
−1+√5
/ + 3 = 
7−√5


















2 2 2 2 
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E. PERSAMAAN & FUNGSI KUADRAT 
1. Dasar Teori 
Pesamaan Kuadrat merupakan binomial dengan 
persamaan umum yaitu: 𝑦(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 dan fungsi 
kuadrat atau yang dikenal juga sebagai fungsi polinom 
adalah fungsi dengan pangkat peubah  tertingginya 
adalah 2. Pada umumnya, bentuk umum dari fungsi 
kuadrat adalah 𝑦(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 atau 𝑦(𝑥) = 𝑎𝑥2 + 
𝑏𝑥 + 𝑐. 
Suatu fungsi selalu berkaitan dengan grafik fungsi. 
Begitu juga dengan yang ada pada fungsi kuadrat. Grafik 
fungsi kuadrat memiliki bentuk seperti parabola. Untuk 
menggambar grafik fungsi kuadrat harus ditentukan titik 
potong dengan sumbu koordinat dan juga titik ekstrim. 
Dari persamaan tersebut terbentuk rumus untuk 






D = b2-4ac 
 
Rumus ini digunakan untuk mencari akar-akar 
persamaan kuadrat apabila dinyatakan bahwa  𝑦 = 0. Dari 
rumus tersebut diperoleh akar-akar persamaan, sehingga 
persamaan semula dalam bentuk: 
𝑦 = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐    dapat     ditulis     menjadi     𝑦 = 
𝑎(𝑥 − 𝑥1)(𝑥 − 𝑥2). 
Dari persamaan terakhir ini dapat pula dituliskan 




dan    𝑥 . 𝑥 = 
𝑐 
 
.   Rumus   untuk   mencari   titik 
𝑎 1      2 𝑎 
balik 𝑎𝑡𝑎𝑢 titik ekstrim dan simetri (𝑥𝑝, 𝑦𝑝) = 
−𝑏 
, 
−𝐷 Titik ekstrim dapat kita peroleh dari konsep 





𝑦 = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 
 
𝑦 = 𝑎 (− 








) + 𝑐 
𝑏2 𝑏2 
















(𝑏2 − 4𝑎𝑐) 
𝑦 = − 
 






Rumus untuk menentukan jenis akar 
 Jika D ≥ 0 maka akar-akarnya real 
 Jika D > 0 maka akar-akarnya real berlainan 
 Jika D < 0 maka akar-akarnya imajiner 
 Jika D = 0 maka akar-akarnya kembar 
 
Contoh Soal. 
Dari fungsi ƒ(𝑥) = 𝑥2 + 5𝑥 − 6, tentukan akar-akar 
penyelesaian dan jenis akarnya. 
 
2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
Atribut yang digunakan dalam tahap awal 
pembuatan GUI yang perlu diperhatikan yaitu: StatisText 
= 5, Edit Text = 3, PushBotton = 2, ButtonGroup = 3, Axes 
= 1 dan Tabel = 1. 
a. Membuat lembar kerja GUI dengan menuliskan guide 
pada Command Windows lali tekan Enter. Maka akan 
muncul kotak dialog berikut ini. Kemudian pilih Blank 









c. Selanjutnya desain guide seperti berikut: 
 
 
d. Klik kanan pada Tabel1, pilih Tabel Property Editor. 
Silahkan ketik pada kolom Name kata “Parameter” dan 
“Nilai”. Sedangkan pada kolom Widht ketik 100 dan 50. 
Kemudian klik Apply  OK. 
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xlabel('Sumbu X'); ylabel('Sumbu y'); 
if D>=0 
H={'Diskriminan = ',num2str(D)}; 
H=[H;{'Simtetri (xp) = 
',num2str(xp)}]; 
H=[H;{'Titik Balik (yp) = 
',num2str(yp)}]; 
H=[H;{'Akar (x1) = ',num2str(x1)}]; 
H=[H;{'Akar (x2) = ',num2str(x2)}]; 
H=[H;{'Jenis Akar = ','Real'}]; 
set(handles.uitable1,'Data',H); 
else 
H={'Diskriminan = ',num2str(D)}; 
H=[H;{'Simetri (xp) = 
',num2str(xp)}]; 
H=[H;{'Titik Balik (yp) = 
',num2str(yp)}]; 
H=[H;{'Akar (x1) = ',num2str(x1)}]; 
H=[H;{'Akar (x2) = ',num2str(x2)}]; 













g. Silahkan tekan F5 atau klik Running. Kemudian 
simulasikan fungsi berikut ini. 
𝐹(𝗑) = 𝗑2 + 5𝗑 − 6. 
a = 1, b= 5 dan c= -6. 
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h. Agar tampilan grafik lebih menarik kita akan 
modifikasi grafik tersebut dengan menampilkan 
Toolbar pada guide agar bisa melakukan banyak 
memodifikasi tampilan garfik itu sendiri. Selanjutnya 




i. Pilih semua item yang ada pada Predefined Tools 
tersebut. Selanjutnya klik Add dan  klik  OK. Kemudian 
running program aplikasinya dan setelah itu lakukan 





j. Kemudian pilih rotare 3D, klik pada grafik maka akan 




a. Simulasi fungsi f(x)= x2+5x-6 
Dikskriminannya yairu: D=b2-4ac=52-(4.1.- 
6)= 25+24= 49 
Simetri (xp)= −𝑏= -2,5 
2𝑎 
Titik balik(yp)= 𝐷 = -12,25 
4𝑎 
Untuk mencari setiap nilai akar-akarnya 
maka dengan memfaktorkan fungsi tersebut 
menjadi (x-1)(x+6) sehingga akan menghasilkan 
akar-akar dibawah ini. 
Akar (x1)= 1 
Akar (x2)= -6 
Jenis akar yaitu Real karena D ≥ 0 
b. Interfretasi 
Berdasarkan langkah-langkah pembuatan 
GUI diatas, input yang dimasukkan pada fungsi 
f(x)= x2+5x-6 dapat kita tentukan nilai a=1, b= 5 dan 
c= -6. Dan akar-akarnya yaitu x1=1 dan x2= -6 yang 
menyebabkan kurva terbuka keatas dan kurva 
tersebut berbentuk parabola. Dan pada output 
hanya dimasukkan pada table Parameter dan Nilai 
dengsan Widht 100 dan 50. Sehingga dapat kita 
lihat pada table output nilai deskriminan, simetri, 
titik balik, akar-akar dan jenis akar. Sehingga besar 
kecil nilai suatu fungsi sangat berpengaruh 
terhadap hasil dari akar- akar yang didapatkan dan 
kurva yang akan terbentuk. 
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F. SOLUSI SPL MENGGUNAKAN METODE 
INVERS 
1. Dasar Teori 
Sistem persamaan linear adalah persamaan- 
persamaan linear yang dikolerasikan untuk membentuk 
suatu sistem. Sistem persamaannya bisa terdiri dari satu 
variabel, dua variabel, atau lebih dari satu  variabel. Dalam 
pemahasan kali ini, saya  hanya  membahas tentang 
sistem persamaan linear dengan tiga variabel. 
Sistem persamaan linear tiga variabel adalah 
sistem persamaan yang terdiri dari tiga persamaan 
dimana masing-masing persamaan memiliki  tiga 
variabel. Contoh variabel yang digunakan x,y, dan z. 
Bentuk umumnya seperti: 
a1x1 + b1y1 + c1z1 = d1 
a2x2 + b2y2 + c2z2 = d2 
a3x3 + b3y3 + c3z3 = d3 
dimana a, b, dan d adalah bilangan-bilangan real. 
Adapun beberapa metode yang digunakan untuk 
menyelesaikan solusi sistem parsamaan linear. Akan 
tetapi, kali ini saya akan membahas menyelesaikan solusi 
sistem persamaan linear menggunakan invers matriks. 
Adapun rumus yang digunakan yaitu 





Tentukan solusi persamaan linear berikut. 
2𝑥 + 𝑦 − 𝑧 = 1 
𝑥 + 𝑦 + 𝑧 = 6 
𝑥 − 2𝑦 + 𝑧 = 0 
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2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
Sebelum masuk ke  dalam  langkah  pembuatan GUI, 
terlebih dahulu kita mengetahui apa saja atribut yang 
harus di gunakan. Berikut ini atribut yang di gunakan 
seperti: 
Atribut Jumlah 
Statis Text 2 
Edit Text 1 
Push Button 5 
Table 1 
List Box 1 
 
Berikut ini langkah-langkah pembuatan GUI adalah 
a. Untuk mendesain guide, ketik guide di Command 
Window menggunakan Matlab lalu enter. 
b. Lalu pilih Blank GUI (deafault), klik Ok 
c. Lalu desainlah GUI seperti gambar 
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d. Jika ingin mendesain GUI dengan warna, untuk 
background double klik pada background lalu pilih 
color. Kemudian untuk setiap atribut, double  klik pada 
atribut lalu pilih background color seperti pada 
gambar di bawah ini. 
 
 
e. Kemudian pilih atribut „Edit‟ lalu klik kanan, pilih 
view callback lalu pilih callback maka akan muncul 










f. pilih tombol „Keluar‟ klik kanan, pilih view callback 
lalu pilih callback. Ketik scribs berikut ini. 
 







g. pilih tombol „Hapus‟ kemudian klik kanan, pilih view 








h. pilih tombol „Simpan Data‟ kemudian klik kanan, 









'Simpan Data ke File Ms Axcell'); 
eval([ 'cd ''' direktori ''';']); 
xlswrite(file,x,'Matriks') 
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i. pilih tombol „Load Data‟ kemudian klik kanan, pilih 













j. pilih tombol „Hitung‟ kemudian klik kanan, pilih view 
























k. klik kanan pada „Tabel‟, kemudian pilih Tabel Property 
Editor. Buatlah kolom sebanyak 25 dengan meng-klik 
Insert, Width = 50 dan centang Editabel. Silahkan klik 
Apply dan OK. 
 
 
l. Silahkan tekan F5 atau klik tombol running. Kemudian 
simulasikan SPL di atas. 
Jika sudah memasukan angka-angka pada tabel 








 Simulasikan secara manual persamaan berikut: 
2𝑥 + 𝑦 − 𝑧 = 1 persamaan (1) 
𝑥 + 𝑦 + 𝑧 = 6 persamaan (2) 
𝑥 − 2𝑦 + 𝑧 = 0 persamaan (3) 
Penyelesaian : 
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Susun ketiga persamaan tersebut dalam bentuk 
matriks 
 
2 1 −1   𝑥 1 
|1 1 1 | |𝑦| = |6|. 
1 −2 1 𝑧 0 
 
Untuk menentukan  nilai  x,  y  dan  z  sesuai 




𝐴𝑑j 𝐴 maka   terlebih 
dahulu kita mencari determinannya. 
 Menentukan determinan 
2 1 −1 2 1 
A= |1 1 1 | 1 1 
1  −2 1   1    −2 
Dari matriks di atas, nilai determinan dari matriks 
A adalah sebagai berikut. 
Det A= ,(2)(1)(1) + (1)(1)(1) + (−1)(1)(−2)- − 
,(1)(1)(−1) + (−2)(1)(2) + (1)(1)(1)- 
Det A= ,2 + 1 + 2- − ,−1 − 4 + 1- 
Det A= 5 − (−4) 
Det A= 9 
 Mencari adjoin 
Untuk menentukan adjoin matriks A 
digunakan rumus berikut. 
Adj A = (matriks kofaktor A)T 
Jadi sebelum dapat menentukan adjoin 
matriks , kita harus menentukan dahulu matriks 
kofaktor A yang di transpose. 
 Menentukan matriks kofaktor A adalah [kof(A)] 
Elemen-elemen matriks kofator A adalah 
sebagai berikut 
𝑘11 𝑘12 𝑘13 
Kof(A)= |𝑘21 𝑘22 𝑘23| 
𝑘31 𝑘32 𝑘33 
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Dari elemen k di atas menggunakan minor- 




M11 adalah determinan minor dari matriks A 
yang di peroleh dengan menutup baris dan kolom 




| = ,(1)(1)- − ,(−2)(1)- = 3 
−2 1 
 
Dengan demikian, nilai dari k11 adalah 
sebagai berikut 
 
K11= (−1)1+1(3) = 3 
 
Lakukanlah hal yang sama seperti diatas 
dengan catatan jika m12 maka determinan matriks 
minor dari matriks A yang diperole dengan 
menutup baris pertama dan kolom kedua, begitu 
seterusnya. Maka di peroleh: 
 
K11= 3 K12= 0 K13= -3 
K21= 1 K22= 3 K23= 5 
K31= 2 K32= -3 K33= 1 
 
Dengan demikian, bentuk dari matriks 
kofaktor A adalah sebagai berikut: 
 
3 0 −3 
Kof(A)= |1 3 5 | 
2 −3 1 
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 Menentukan matriks kofaktor A transpose 
[kof(A)T] 
 
3 2 1 
[Kof(A)]T= |  0 3 −3| 
−3 5 1 
 









9 0 3  −3| |6| 
𝑧 −3 5 1 0 
𝑥 3⁄9 1⁄9 2⁄9 1 
=|𝑦| = | 0⁄9 3⁄9 −3⁄9| |6| 
𝑧 −3⁄9 5⁄9 1⁄9 0 
𝑥 3⁄9 (1) 1⁄9(6) 2⁄9(0) 
=|𝑦| = | 0⁄9 (1) 3⁄9 (6) −3⁄9 (0)| 
𝑧 −3⁄9(1) 5⁄9(6) 1⁄9(0) 
𝑥 
=|𝑦| = | 
3⁄9 + 6⁄9 + 0 
0 + 18⁄9 + 0| 
𝑧 −3⁄9 + 30⁄9 + 0 
𝑥 9⁄9 
=|𝑦| = |18⁄9| 
𝑧 27⁄9 
𝑥 1 
=|𝑦| = |2| 
𝑧 3 
Jadi nilai x = 1, y = 2 dan z = 3 
Berdasarkan hasil yang di peroleh melalui 
langkah-langkah pembuatan GUI dan hasil secara 
manual menghasilkan nilai yang sama. Nilai yang di 
maksud disini adalah nilai x = 1, y = 2 dan z =3. 
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A. OPERASI HIMPUNAN 
1. Dasar Teori 
Himpunan merupakan suatu kumpulan objek- 
objek yang memenuhi syarat keanggotaannya untuk 
menjadi anggota himpunan tersebut. Jenis operasi yang 
dapat digunakan terhadap himpunan adalah operasi 
irisan, gabungan, selisih, penjumlahan, komplemen, beda 
setangkup, dan perkalian kartesian. 
a. Irisan (intersection) 
Irisan dari himpunan A dan B adalah himpunan 
yang anggota-anggotanya terdiri atas elemen yang 
berada di himpunan A dan B. 
Notasi : 𝐴 ∩ 𝐵 = *𝑥 |𝑥 ∈ 𝐴 𝑑𝑎𝑛 𝑥 ∈ 𝐵 + 
b. Gabungan (union) 
Gabungan himpunan A  dan  B  adalah himpunan 
yang anggotanya merupakan anggota himpunan A dan 
B atau anggota keduanya. 
Notasi : 𝐴 𝖴 𝐵 = *𝑥 |𝑥 ∈ 𝐴 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑥 ∈ 𝐵+ 
c. Komplemen (complement) 
Jika terdapat sebuah himpunan A, maka 
himpunan A adalah himpunan ynag merupakan 
anggota himpunan semesta akan tetapi tidak 
merupakan anggota himpunan A. 





d. Selisih (difference) 
Himpunan A dikurangi himpunan B adalah 
angggota himpunan A yang tidak termasuk anggota 
himpunan B, begitu juga sebaliknya. 
Notasi: 𝐴 − 𝐵 = *𝑥|𝑥 ∈ 𝐴 𝑑𝑎𝑛 Ø 𝐵+ = 𝐴 ∩ 𝐵 
e. Beda Setangkup 
Sebuah himpunan yang anggotanya merupakan 
anggota himpunan A dan B, tetapi bukan merupakan 
anggota irisan himpunan A dan B. 
Notasi: 𝐴       𝐵 = (𝐴 𝖴 𝐵) − (𝐴 ∩ 𝐵) = (𝐴 − 𝐵) 𝖴 (𝐵 
− 𝐴) 
f. Perkalian Kartesian 
Pasangan berurutan a dengan b, dimana a adalah 
anggota himpunan A dan b adalah anggota himpunan B. 




A={1 2 4 6 8 10} 
B={2 4 5 7 9} 
Tentukan: 
a.    𝐴 ∩ 𝐵 
b.    𝐴 𝖴 𝐵 
c. A – B 
d. B–A 
Jawaban: 
a. 𝐴 ∩ 𝐵 = {2,4} 
b. 𝐴 𝖴 𝐵 = {1,2,4,5,6,7,8,9,10} 
c. A – B = {1,6,8,10} 
d. B – A ={5,7,9} 
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2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
a. Desainlah guide seperti berikut dan simpan dengan 
nama “Operasi_Himpunan”. dengan  atribut StatisText 
(7), Push Button (5), Panel (3), Edit Text (5). 
 
 
b. Untuk membuat tampilah guide lebih menarik kita bisa 
menambahkan warna pada figure atau atribut guide 
yang lain dengan cara double klik pada atribut yang ingin 
di warnai dengan memilih warna di 








c. Klik kanan pada “A𝖴B”, kemudian klik View 













d. Klik kanan pada “A+B”, kemudian klik View 












e. Klik kanan pada “A-B”, kemudian klik View 












f. Klik kanan pada “B-A”, kemudian klik View 












g. Klik kanan pada “A anggota B”, kemudian klik View 












h. Setelah itu, tekan tombol Running atau F5, kemudian 





i. Input data yang akan disimulasikan pada anggota 
semesta s, anggota himpunan A, dan anggota 
himpunan B. kemudian klik “ A 𝖴 𝐵” dan hasilnya 
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Setelah menyelesaikan langkah-langkah 
membuat GUI dan menentukan hasil operasi dari data 
diatas, dapat kita ketahui hasil dari masing-masing 
operasi himpunan dari data berikut adalah: 
S = {1,2,3,4,5,6,7,8,9} 
A= {1,3,4,6,8,9} 
B= {1,2,5,7,9} 
A 𝖴 B = {1,2,3,4,5,6,7,8,9} 
A + B = {1,9} 
A – B = {3,4,6,8} 
B – A = {2,5,7} 
 
B. LOGIKA MATEMATIKA 
1. Dasar Teori 
Logika matematika adalah ilmu pengetahuan yang 
berkaitan dengan argumen- argumen, yang mempelajari 
metode – metode dan prinsip – prinsip untuk 
menunjukkan keabsahan (sah atau tidaknya) suatu 
argumen, khususnya yang dikembangkan oleh melaui 
penggunaan metode – metode matematika dan simbol – 
simbol matematika dengan tujuan untuk menghindari 
makna ganda dari bahasa yang biasa kita gunakan sehari 
– hari. Dalam menyelesaikan persoalan GUI dalam logika 
matematika adapun operasi operasi yang digunakan 
antara lain sebagai berikut: 
a. Negasi atau ingkaran (“~”) 
Kebalikan nilai dari sebuah pernyataan 
b. Konjungsi (“  ”) 
Konjungsi  merupakan kalimat majemuk yang 
terbentuk dari minimal  2 pernyataan yang 
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dihubungkan dengan kata hubung “dan”, konjungsi 
tersebut hanya akan bernilai benar jika semua kalimat 
awalnya bernilai benar. 
c. Disjungsi (“∨ ” ) 
Disjungsi merupakan kalimat majemuk yang 
terbentuk dari minimal 2 pernyataan yang 
dihubungkan dengan kata hubung “atau”, Disjungsi 
tersebut hanya akan bernilai salah jika semua kalimat 
awalnya bernilai salah. 
d. Implikasi (“ ⇒ “ ) 
Implikasi merupakan kalimat majemuk yang 
terbentuk dari minimal 2 pernyataan yang 
dihubungkan dengan kata hubung “jika… maka…”, 
Implikasi tersebut hanya akan bernilai salah jika 
kalimat awalnya bernilai benar kemudian salah. 
e. Biimplikasi (“ ⇔ “ ) 
Biimplikasi merupakan kalimat majemuk yang 
terbentuk dari minimal 2 pernyataan yang 
dihubungkan dengan kata hubung “… jika dan hanya 
jika …”, biimplikasi tersebut hanya . 
f. Disjungsi Eksklusif (“v “) 
Disjungsi Eksklusif merupakan operator logika xor 
(Exclusive or). maka Disjungsi Eksklusif antara p dan q 
dinyatakan dengan p U q yang bernilai  benar apabila 
salah satu proposisinya benar tetapi tidak untuk 
keduanya. 
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Premis 1 : p ⇒q 
Premis 2 : p ( modus ponens) 
Kesimpulan: q 
Di bawah ini adalah tabel kebenaran dari negasi, 
konjungsi, disjungsi, implikasi, biimplikasi, dan disjungsi 
eksklusif. 
p q ~p ~q p  q p  q p ⇒ q p ⇔ q p v q 
B B S S B B B B S 
B S S B S B S S B 
S B B S S B B S B 
S S B B S S B B S 
 
Metode yang digunakan pada penarikan 
kesimpulan yaitu Modus Ponens, Modus Tollens, dan 
Metode Silogisme. Kesimpulan atau konklusi ditarik dari 
beberapa pernyataan yang diasumsikan benar. Asumsi – 
asumsi disubut premis. 
a. Modus Ponens 
Modus Ponens adalah suatu cara penarikan 
kesimpulan berdasarkan: 
“jika p => q benar dan p benar, maka bisa ditarik 






Dapat juga diartikan: ((p=>q)  p)=>q 
 
b. Modus Tollens 
Modus Tollens adalah suatu cara penarikan 
kesimpulan berdasarkan: 
“jika p => q benar dan ~q benar, maka bisa 
ditarik kesimpulan ~p benar”. 
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Premis 1 : p ⇒q (B) 
Premis 2 : q ⇒r (B) 
 
Kesimpulan: p ⇒r (B) 
Premis 1 : p ⇒q 












Dapat juga diartikan: ((p⇒q)  q~p) ⇒~p 
 
c. Silogisme 
Modus Silogisme adalah suatu cara penarikan 
kesimpulan berdasarkan: 
“jika diketahui p → q benar dan q → r benar, 






Dapat juga diartikan: ((p⇒q)  (q⇒r)) ⇒ (p⇒r) 
Contoh Soal: 
1. Tentukan negasi dari p, q 
2. Tentukan konjungsi dari ~q, r. 
3. Tentukan disjungsi dari q, ~p. 
4. Tentukan implikasi dari (q~p), r. 
5. Tentukan biimplikasi dari (~q^r), (p ⇒ q). 
Tentukan disjungsi eksklusif dari ~p, ~q. 
 
2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
a. Buka aplikasi Matlab. Ketikkan kata “guide” di 
Command Windows kemudian Enter, maka akan 





b. Jika ingin membuat guide baru, silahkan pilih Blank 
GUI (Default), kemudian pilih OK. 
c. Desainlah guide seperti gambar di bawah ini kemudian




d. Pilih tombol “p” kemudian klik kanan, pilih View 
CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m-file. 








e. Pilih tombol “p,q” kemudian klik kanan, pilih View 
CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m-file. 
Ketikkan scribs berikut ini. 
 
CN={'p','q'}; 





f. Pilih tombol “p,q,r” kemudian klik kanan, pilih View 
CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m-file. 
Ketikkan scribs berikut ini. 
 
CN={'p','q','r'}; 
x=[1 1 1 1 0 0 0 0;1 1 0 0 1 1 0 0; 1 0 





g. Pilih tombol “Negasi” kemudian klik kanan,  pilih View 
CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m- file. 















h. Pilih tombol “Konjungsi” kemudian klik kanan, pilih 
View CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m- 















i. Pilih tombol “Disjungsi” kemudian klik kanan, pilih 
View CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m- 















j. Pilih tombol “Implikasi” kemudian klik kanan, pilih 
View CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m- 















k. Pilih tombol “Biimplikasi” kemudian  klik  kanan, pilih 
View CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m-















l. Pilih tombol “Disjungsi_Eksklusif” kemudian klik 
kanan, pilih View CallBacks ⟶ CallBacks,  maka akan 















m. Pilih tombol “Hapus” kemudian klik  kanan,  pilih View 
CallBacks ⟶ CallBacks, maka akan muncul m- file. 













n. Silahkan klik tombol running atau tekan F5, kemudian 
lakukan simulasi. Negasi dari p, q, dan r, maka akan 
diperoleh seperti berikut. 
 
 










Berdasarkan langkah-langkah pembuatan GUI di 
atas, negasi dari p, q, dan r merupakan suatu kebalikan 
atau lawan dari suatu pernyataan. Konjungsi p, q, 
konjungsi akan bernilai benar jika dan hanya jika 
kedua pernyataan (p dan q) benar. Disjungsi p, ~p , 
disjungsi hanya akan bernilai salah jika kedua 
pernyataan p dan ~p salah. Implikasi p,q implikasi 
akan bernilai salah jika dan hanya jika sebab bernilai 
benar namun akibat bernilai salah, selain itu implikasi 
bernilai benar. Biimplikasi p, (p==>q), biimplikasi 
akan bernilai benar jika sebab dan akibatnya 
(pernyataan p dan q) bernilai sama, baik itu sama-sama 
benar, atau sama-sama salah. Disjungsi eksklusif ~q, p, 
bernilai benar apabila salah satu pernyataanya benar 





C. OPERASI MATRIK 
1. Dasar Teori 
Matriks adalah susunan bilangan, simbol, atau 
ekspresi yang disusun dalam baris dan kolom sehingga 
membentuk suatu bangun persegi. Pemanfaatan matriks 
misalnya dalam menemukan solusi sistem persamaan 
linear. Penerapan lainnya adalah dalam transformasi 
linear, yaitu bentuk umum dari fungsi linear, misalnya 
rotasi dalam 3 dimensi. Matriks seperti halnya variable 
biasa dapat dimanipulasi, seperti dikalikan, dijumlah, 
dikurangkan dan didekomposisikan. Dengan represents 
matriks, perhitungan dapat dilakukan dengan lebih 
terstruktur. Sifat-sifat operasi matrik. 
 A + C = B + A (Komutatif) 
 A + (B+C) = (A+B) + C (Asosiatif) 
 A - B ≠ B – C (Anti Komutatif) 
 (q+r)A = qA + rA (Sifat Distributif) 
 r(A+B) = rA + rB (Sifat Distributif) 
 p(qA) = (pq)A (Sifat Asosiatif) 
 AB ≠ BA (Anti Komutatif) 
 A(BC) = (AB)C (Asosiatif) 
 A(A+B) = AB + AC ( Distributif Kiri) 
 (B +C ) = BA + CA ( Distributif kanan) 
 k(BA) = (kA)B = A(kB) (Asosiatif) 
 IA = AI = A (Perkalian Identitas) 
 Misalkan A= 
𝑎 𝑐 
1, maka det[A]=ad-bc 
 
Contoh Soal: 
Diketahui    A=0
1    3
1 dan B= 
5 1
1, maka   tentukanlah 
2  4 
0 
2 
nilai dari A+B ? 
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0 Jawab: A+B= 0




2  4 6 2 
=0
1 + 5 3 + 1
1
 




8  6 
 
2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
a. Desainlah guide seperti berikut ini. Kemudian simpan 
dengan nama “Matriks” dengan atribut Statis Text (3), 




b. Untuk mengubah tampilan guide agar lebih menarik 
“klik kanan”. Kemudian pilih  “color”  pilih  warna yang 
sesuai dengan keinginan. Begitupun dengan 
mengubah tampilan atribut pada guide pilih 
“BackgroundColor” pilih warna sesuai dengan 































































































K={(['--- A - B ---'])}; 
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K={(['--- A .* B ---'])}; 
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p. Lakukan simulasi dengan matriks di atas. Kemudian 




D. LINTASAN TERPENDEK GRAF BERARAH 
1. Dasar Teori 
Graph biasanya digunakan untuk menentukan 
panjang lintasan terpendek (jarak terdekat), misalnya 
dalam distribusi barang dari suatu daerah ke daerah 
lainnya yang menggunakan banyak jalan (lintasan), jadi 
untuk meminimumkan biaya transportasi, maka 
produsen harus menentukan jarak terpendek antar kota 
(daerah) yang harus dilalui. Macam-macam graph dilihat 
dari lintasannya ada 3 macam, yaitu: 
a. Traversable graph 
Adalah graph yang semua rusuknya dapat 
dilalui masing-masing sekali atau graf yang dapat 
digambar tanpa mengangkat pensil. 
 
- Semua graf terhubung yang mempunyai titik ganjil 
maksimum dua adalah traversable. 
- Traversable lintasannya selalu dimulai dari titik 
ganjil pertama dan diakhiri pada titik ganjil kedua. 
Titik ganjil adalah titik dimana rusuk yang 
incident/bertemu dengan titik tersebut berjumlah 
ganjil. 
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b. Eulerian graph 
Graf yang semua rusuknya dapat dilalui masing-
masing sekali dan memiliki lintasan tertutup, artinya 




Bila sebuah graf semua simpul/titiknya genap 
maka graf tersebut mempunyai lintasan Euler. Karena 
graf Euler dapat digambar tanpa angkat pensil maka 
Euler graf juga merupakan traversable graf. 
 
c. Hamiltonian graph 
Hamiltonian graf adalah graf yang semua 
simpul-simpulnya dapat dialalui masingmasing sekali 
dan mempunyai lintasan tertutup, artinya  simpul awal 
sama dengan simpul akhir. 
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Ada beberapa aplikasi graph yang perlu 
diketahui, antara lain: Lintasan dan Jalur Terpendek, 
Persoalan Perjalanan Pedagang, dan  Persoalan 
Tukang Pos Cina. Dan pada pembuatan GUI ini 
menggunakan aplikasi Graph Lintasan dan Jalur 
Terpendek dengan Graph Berarah. 
Lintasan terpendek merupakan salah satu masalah 
yang dapat diselesaikan dengan menggunakan  graph. Jika 
diberikan sebuah graph berbobot, masalah lintasan 
terpendek adalah bagaimana kita mencarisebuah jalur 
pada graph yang meminimumkan jumlah bobot sisi 
pembentuk jalur tersebut. Terdapat bermacam persoalan 
lintasan terpendek antara lain: 
a) Lintasan terpendek antara dua buah simpul tertentu (a 
pair shortestpath) 
b)  Lintasan terpendek antara semua pasanggan simpul (all 
pairs shortestpath) 
c) Lintasan terpendek dari simpul tertentu ke semua simpul 
yang lain(single-source shortest path). 
d) Lintasan terpendek antara dua buah simpul yang melalui 
beberapa simpul tertentu (intermediate shortest path) 
e) Graph berarah merupakan graph yang setiap sisinya 
diberikan orientasi arah. 
 
Contoh Soal 
Diketahui data-data dalam table berikut menunjukkan 
arah asal, tujuan, dan jarak sebuah graph. Dengan 
menggunakan aplikasi Lintasan Terpendek  dengan Graph 
berarah hitunglah Jalur Lintasan terpendek dari simpul 3 
ke simpul 6. 
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No Asal Tujuan Jarak (km) 
1 4 1 80 
2 6 2 24 
3 2 3 27 
4 5 3 62 
5 6 3 23 
6 5 4 70 
7 1 5 35 
8 1 6 50 
9 4 6 30 
10 3 4 26 
 
2. Langkah-langkah pembuatan GUI 
a. Buka aplikasi Matlab. 
b. Buka GUI dengan cara mengetik scribs >>guide di 
Comman Windows kemudian tekan ENTER, maka 
akan muncul kotak dialog GUI 
c. Tekan menu Create New GUI kemudian pilih Blank 
GUI (Default), kemudian pilih OK. 
d. Desain GUI seperti berikut ini dengan menggunakan 
atribut Statis Text (1) untuk membuat Judul, Push 
Button (7) untuk membuat tombol Tambah, Kurangi, 
Sisip, Hapus, Graph, Matriks Lintasan Terpendek, dan 
Jalur Lintasan Terpendek. Button Group (3) untuk 
menyatukan atribut dalam satu kelompok. Table (1) 
untuk membuat output dalam bentuk  table. Kemudian 





e. Klik kanan pada Table kemudian pilih Table 
Property Editor. Aturlah Colum Definitions seperti 




f. Buatlah sebuah m-file. Dengan cara ketik “edit” di 
Command Windows, kemudian ketikkan scribs berikut 
dan simpan dengan nama “Graphku” . M-file 
“Graphku” harus disimpan satu folder dengan gui 








g. Pada tombol “Tambah” klik kanan, pilih View 






h. Pada tombol “Kurangi” klik kanan, pilih View 






i. Pada tombol “Sisip” klik kanan, pilih View CallBacks 







j. Pada tombol “Hapus” klik kanan, pilih View 







k. Pada   tombol   “Graph” klik kanan, pilih View 





l. Pada tombol “Matriks Lintasan Terpendek” klik 
kanan, pilih View CallBacks → CallBacks. Ketikkan 








m. Pada tombol “Jalur Lintasan Terpendek” klik kanan, 












set(h.nodes(path),'color',[1 0.4 0.4]) 
 
n. Kemudian Running dengan cara tekan F5 atau klik 
tombol Running. Kemudian simulasi dengan data di 
atas. 
o. Klik tombol “Tambah” untuk menambahkan tabel. 
Kemudian input data di atas ke dalam tabel. 
p. Klik tombol “Graph” dan berikut tampilan outputnya. 
 
 






r. Klik tombol “Jalur Lintasan Terpendek”, kemudian 









Dari hasil gui yang telah dibuat dan 
disimulasikan kita dapat mengetahui bahwa masalah 
lintasan terpendek dengan graph berarah adalah 
bagaimana kita mencari sebuah jalur pada graph yang 
meminimumkan jumlah bobot jarak pembentuk jalur 
tersebut dengan memperhatikan arah graph. 
 
E. ALGORITMA EUCLID 
1. Dasar Teori 
Pada bagian ini akan diberikan suatu metode atau 
algoritma yang dapat digunakan  untuk  menghitung 
suatu pembagi persekutuan terbesar dari dua bilangan 
bulat positif a dan b. Metode ini pernah dikemukakan 
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oleh seorang matematikawan Yunani kuno yang bernama 
Euclid, dan saat ini metode ini disebut dengan algoritma 
Euclid. 
Sebelum dijelaskan tentang algoritma Euclid, berikut ini 
diberikan sebuah contoh pembagi persekutuan terbesar. 
Diberikan bilangan bulat 63 dan 24, dapat dengan mudah 
dilihat bahwa FPB (63, 24) = 3. Di lain pihak, menggunakan 
algoritma pembagian, dapat diperoleh bahwa 63 = 24·2+15, 
selanjutnya dari 24 dan 15 diperoleh 24 = 15·1+9, 
selanjutnya dari 15 dan 9 diperoleh 15 = 9·1+6, selanjutnya 
dari 9 dan 6 diperoleh 9 = 6·1+3, selanjutnya dari 6 dan 3 
diperoleh bahwa 6 = 3·2+0, dan dari 3 dan 0 diperoleh 3 = 
3·1+0. Perhatikan bahwa FPB (63, 24) = FPB(24, 15) = 
FPB(15, 9) = FPB(9, 6) = FPB(6, 3) 
= FPB(3, 0) = 3. 
 
𝑟0 = 𝑟1𝑞1 + 𝑟2 0 ≤ 𝑟2 < 𝑟1 
𝑟1 = 𝑟1𝑞2 + 𝑟3 0 ≤ 𝑟3 < 𝑟2 
𝖼 
𝑟j−2 = 𝑟j−1𝑞j−1 + 𝑟j 0 ≤ 𝑟j < 𝑟j−1 
𝖼 
𝑟𝑛−3 = 𝑟𝑛−2𝑞𝑛−2 + 𝑟𝑛−1 0 ≤ 𝑟𝑛−1 < 𝑟𝑛−2 
𝑟𝑛−2 = 𝑟𝑛−1𝑞𝑛−1 + 𝑟𝑛 0 ≤ 𝑟𝑛  < 𝑟𝑛−1 
𝑟𝑛−1 = 𝑟𝑛𝑞𝑛 
Proses ini pasti berhenti sampai diperoleh suatu 
rn+1 = 0, hal ini dikerenakan sisa suatu pembagian 
terkecil yang mungkin adalah 0, serta fakta bahwa. 
 
r1 > r2 > ... > rn−1 > rn > rn+1 = 0. 
 
Contoh Soal. 
Akan dihitung pembagi persekutuan terbesar dari 100 
dan 54 menggunakan algoritma Euclid, yaitu: 
100 = 54 · 1 + 46 
95  
54 = 46 · 1 + 8 
46 = 8 · 5 + 6 
8 = 6 · 1 + 2 
6 = 2 · 3 + 0. 
Diperoleh bahwa FPB (100, 54) = 2. 
 
Algoritma eucild berfungsi menentukan nilai FPB 
dan KPK dari dua bilangan yang nilainya cukup besar. Jadi 
dalam program aplikasi ini terdapat dua inputan yakni 
bilangan g dan bilangan i, dimana 𝑔 > i. Adapun 








dari konsep diatas, g dan I (g>b) adalah inputan. 
Sedangkan s=sisa, p=pembagi. Jadi, iterasi akan berhenti 
jika sisa(s)=0. Tujuan algoritma ini adalah mencari FPB, 
sedangkan KPK nantinya akan diperoleh dengan 





2. Langkah-langkah pembuatan GUI 
Atribut yang digunakan dalam menentukah hasil dari 
algoritma euclid ini adalah statis text (3) kegunaannya 
sebagai label atau nama properti yang digunakan, edit text 
(2) kegunaannya sebagai tempat input atau output, push 
button(2) kegunaannya sebagai tombol, panel 
(1)kegunaannya untuk menyatukan atribut 
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dalam satu kelompok, dan listbox(1) sebagai output 
dalam jumlah banyak string. 
a. Desain GUI seperti gambar dibawah ini. 
 
 
b. Lalu ganti nama masing-masing dari atribut yang 
digunakan dan memberikan warna agar terlihat 
menarik caranya dengan mengklik dua kali dari 
masing-masing atribut yang akan diberi nama dan 





c. Dari tampilan di atas untuk mengganti nama, klik 
nama atau string atribut tersebut kemudian ganti 
dengan nama yang sesuai dan untuk  pemberian warna 
klik backgroundcolor, untuk pengaturan ukuran huruf 
dengan mengklik difontsize kemudian simpan data 
guid dengan format “Algoritma_Euclid. Setelah 
melakukan cara diatas akan muncul tampilan GUI 





d. Pilih atau klik kanan tombol “Hitung” pilih view 
callbacks lalu pilih callbacks, kemudian akan muncul 
M-file. Disini diperintahkan mengetik scribs untuk 











t={['proses ke - ',num2str(c),'-- 
















e. Setelah itu kembali ke gambar guid lalu pilih atau klik 
kanan tombol “Hapus” pilih view callbacks lalu pilih 






f. Silahkan tekan tombol F5 atau kelik tombol running. 
Kemudian simulasikan bilangan berikut ini. 
Bilangan I = 4563 





g. Setelah itu klik Hitung, maka akan muncul hasil dari 











A. KETUNTASAN KLASIKAL 
1. Dasar Teori 
Ketuntasan klasikal sangat di butuhkan untuk 
menganalisa hasil belajar siswa. Ketuntasan yang baik dari 
kelas yaitu jika rata-rata di atas 80%. Artinya jumlah siswa 
yang lulus lebih banyak dari jumlah siswa yang tidak 
lulus. Siswa dinyatakan lulus jika nilainya di atas KKM 
(Kriteria Ketuntasan Minimal). Umumnya KKM di 
tentukan secara nasional di atas nilai 65. Sedangkan 
ketuntasan klasikal ditentukan dengan rumus: 
 
 
2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
a. Buka aplikasi Matlab 
 
b. Kemudian keik guide pada kolom command window. 
Maka akan muncul GUIDE Quick  Star,  kemudian pilih 










c. Desain guide seperti berikut dan simpan dengan nama 
“Ketuntasan Belajar Klasikal”. 
 
 
d. Ada beberapa atribut yang akan kita gunakan, 
diantaranya Statis Text (1), Edit Text (1), Push Button 
(4), Button Group (4), Axes (1), Tabel (1). 
 
e. Kemudian kita memasukkan scrib masing-masing push 
button yaitu, Hitung, Hapus, Data Ms Excell, dan 
Simpan Data. 
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f. Setelah itu pilih tombol Hitung, kemudian klik kanan 
pilih View Callbacks kemudian  pilih  Callbacks, maka 















H={(['---HASIL ANALISA DATA---'])}; 
h={(['Banyak Siswa = ',num2str(n)])}; 
H=[H;h]; 
h={(['Banyak Siswa Tuntas = 
',num2str(T)])}; 
H=[H;h]; 
h={(['Banyak Siswa Tidak Tuntas = 
',num2str(Td)])}; 
H=[H;h]; 
h={(['Ketentuan Klasikal = 
',num2str(P),'%'])}; 
H=[H;h]; 
h={(['No Siswa Tidak Tuntas = 
',num2str(tdk)])}; 
H=[H;h]; 










plot([1 n],[k k],'-r') 
grid on 
text(0,k,'KKM') 
xlabel('Nomor Urut Siswa') 
ylabel('Nilai Siswa') 
title('Grafik Analisis Ketuntasan 
Klasikal') 
legend(['Klasikal = ',num2str(P),'%']) 
 
g. Setelah itu pilih tombol Hapus, kemudian klik kanan 
pilih View Callbacks kemudian  pilih  Callbacks, maka 








h. Setelah itu pilih tombol Data Ms Excell,  kemudian klik 
kanan pilih View Callbacks kemudian pilih Callbacks, 





xlsm'},'Ambil DATA dari Ms Excell'); 





i. Setelah itu pilih tombol Simpan Data, kemudian klik 
kanan pilih View Callbacks kemudian  pilih Callbacks, 






xlsm'},'Simpan Data ke Ms Excell'); 
eval([ 'cd ''' direktori ''';']); 
xlswrite(file,x,'Distribusi Frekuensi'); 
 
j. Kemudian tekan f5 atau klik tombol running. 
Kemudian simulasikan dengan data berikut ini. 
Data : 23 45 67 89 23 34 56 78 90 23 45 67 89 23 45 67 89 
87 
KKM : 65 





k. Untuk melakukan Modifikasi tampilkan Toolbar 
pada guide yang telah di buat.  Kemudian  klik Toolbar 
Editor, maka akan muncul kotak dialog berikut. 
 
 
l. Pilih item di Predefned Tools, kemudian pilih pada 
bagian Rotate kemudain klik Add, terakhir klil ok. 
Kemudian running kembali dengan menggunakan data 
yang sama. 
 
m. Tampilan modifikasi dengan menggunakan Rotate. 






Data : 23 45 67 89 23 34 56 78 90 23 45 67 89 23 45 67 89 
87 
KKM : 65 
Jadi jumlah siswa tersebut sebanayak 18 siswa, 
jumlah siswa yang tuntas sebanyak 9 orang siswa, jumlah 
siswa yang tidak tuntas sebanyak 9 orang siswa. Jadi, 
klasikal dari data tersebut adalah 50%. 
Kriteria ketuntasan belajar setiap indikator 
dalam suatu kompetensi dasar ditetapkan antara 0% - 
100%. Kriteria ideal untuk masing-asing indikator 
lebih besar dari 80%. Namun dari contoh data diatas 
sebanyak 50%. Apabila jumlah indikator dari suatu 
kompetensi dasar yang belum tuntas sama atau lebih 
dari 80%, peserta didik belum dapat mempelajari 




B. DISTRIBUSI FREKUENSI DATA 
1. Dasar Teori 
Distribusi Frekuensi adalah penyusunan data 
dalam bentuk kelompok mulai dari yang terkecil sampai 
yang terbesar berdasarkan kelas-kelas interval dan 
kategori tertentu. Manfaat penyajian data dalam bentuk 
Distribusi Frekuensi adalah untuk menyederhanakan 
penyajian data sehingga menjadi lebih mudah untuk 
dibaca dan dipahami sebagai bahan informasi. Tabel 
Distribusi Frekuensi disusun bila jumlah data yang akan 
disajikan cukup banyak, sehingga akan menjadi lebih 
efektif dan efisien. Biasanya banyak data dilambangkan 
dengan n. Rumus untuk menentukan beberapa bagian dari 
Distribusi Frekuensi: 
- Menentukan Banyak Kelas (K) 
 
K = 1+3,33 log n 
 
- Menentukan Rentang Data (R) 
 
R = data terbesar-data terkecil 
 
- Menentukan Panjang Kelas (I) 
 
I = R/K 
 
- Menentukan Jumlah Data 
 
N = x1 + x2 + x3 …..+ xn 
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- Menentukan Mean 
 
xn =  
 
- Menentukan Modus 
Nilai modus didapatkan dari nilai yang sering muncu 
setelah di urutkan 
- Menentukan Median 
 Untuk jumlah data (n) ganjil 
 
Me =  
 
 Untuk jumlah data (n) genap 
Me =  ( + ) 
 
- Menentukan Variansi 
 
=  
- Menentukan Standar Deviasi 
 
S =  
Program aplikasi “Distribusi Frekuensi Data” 
digunakan dalam bidang statistika untuk membuat tabel 




2. Langkah-langkah Pembuatan GUI 
a. Desainlah guide seperti berikut dengan atribut StatisText 
(1), Edit Text (1), Push Button (4), Button Group (4), Axes 
(1), Tabel (1) 
 
 







H={'Banyak Data (n) ',num2str(n)}; 
H=[H;{'Banyak Kelas (k) = 1 + 3,3 x log 
n',num2str(k)}]; 
H=[H;{'Data Minimum ',num2str(min(x))}]; 
H=[H;{'Data Maksimum 
',num2str(max(x))}]; 




H=[H;{'Panjang Kelas = 




H=[H;{'Mean = ',num2str(mean(x))}]; 
H=[H;{'Modus = ',num2str(mode(x))}]; 
H=[H;{'Median = ',num2str(median(x))}]; 
H=[H;{'Variansi = ',num2str(var(x))}]; 











































title('Distribusi Frekuensi Data'); 
 











d. Pilih tombol “Data Ms Excel” kemudian ketikkan 




xlsm'},'Ambil DATA dari Ms Excell'); 




e. Pilih tombol “Simpan Data” kemudian  ketikkan 





xlsm'},'Simpan Data ke Ms Excell'); 
eval([ 'cd ''' direktori ''';']); 
xlswrite(file,x,'Distribusi Frekuensi'); 
 
f. Silahkan tekan F5 atau klik tombol running. 
Kemudian simulasikan dengan data berikut ini. 
76 56 78 89 90 90 90 78 67 56 78 76 76 65 54 56 67 87 98 
98 99 100 
 
g. Masukkan data di atas di “Input Data”. Silahkan klik 
tombol “Hitung”. Kemudian simpanlah hasil analisa 
data Anda dengan meng-klik tombol “Simpan Data” 
dengan nama file “Hasil”. Silahkan buka  file  yang baru 







h. Selanjutnya, Anda bisa lakukan simulasi dengan data 
berikut ini. 
a. 34 56 65 54 67 89 87 89 90 90 98 76 56 78 90 90 90 76 
65 78 90 98 76 77 66 55 44 33 45 56 54 67 65 34 45 
b. 54 54 54 54 43 34 45 56 67 65 65 67 67 78 78 78 87 87 
87 76 89 89 89 90 90 90 98 98 87 89 90 98 87 76 65 54 
43 56 78 89 90 90 90 90 87 76 78 89 87 76 78 90 87 76 
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